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Abstract 
This research is an experimental study with the design of posttest-Only control Group 
Design which aims to see the difference in the outcome of experimental class learning 
and control class. The experiment class was given an edutainment treatment method 
and a control class with expository methods. The Edutainment method in this study is 
a learning method that combines learning with the game while the Expository method 
is the method used by the school teacher. The population of this study is grade VII 
SMPN 02 Segedong. Sampling of research with Random Sampling technique.  The 
data collection technique is an essay-shaped study (posstest) test that has been 
validator and tested by students of VIIB Junior high School Al-Fityan Pontianak. The 
results showed the percentage of the student's satisfaction with the Edutainment 
method higher than 62.5% with an average value of 74.7. Whereas with expository 
method of the percentage of submission 20% with an average value of 61.24. From the 
result of T test calculation with SPSS 16 obtained the value of SIG. (2-tailed) 
amounting to 0.00 to 0.00 < 0.05 Then there is a difference of learning outcomes 
between students of experiment class and control class. 
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PENDAHULUAN 
Matematika merupakan ilmu 
pengetahuan yang memiliki peranan penting 
dalam dunia pendidikan dan kehidupan. 
Dalam dunia pendidikan matematika 
merupakan dasar bagi ilmu lain-lainya seperti 
ilmu pengetahuan alam (IPA), ilmu teknik, 
kedokteran, ilmu ekonomi, dan ilmu sosial. 
Fathani (dalam Lilianna) menyatakan bahwa 
matematika itu penting baik sebagai alat 
bantu, sebagai ilmu (bagi ilmuwan), sebagai 
pembentuk sikap maupun sebagai 
pembimbing pola pikir. Pelajaran matematika 
perlu diberikan kepada semua peserta didik 
mulai dari sekolah dasar untuk membekali 
peserta didik dengan kemampuan berpikir 
logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, 
serta kemampuan bekerja sama. Maka dari 
itu matematika sangat penting untuk 
dipelajari. 
Namun kenyatanya kebanyakan siswa 
tidak menyukai matematika, matematika 
dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit, 
menakutkan, dan bahkan menjadi momok 
tersendiri bagi siswa. Tidak banyak siswa 
yang menyukai mata pelajaran matematika 
jika dibandingkan dengan mata pelajaran 
lainnya. Berbagai alasan pun kadang 
terlontarkan dari siswa ketika memutuskan 
untuk tidak mengikuti pelajaran ini, padahal 
matematika selalu ada dalam keseharian 
mereka atau dengan kata lain tiada hari tanpa 
matematika. 
Hal ini juga terjadi pada siswa SMP 
Negeri 02 Segedong, hasil wawancara 
dengan 5 siswa,  4 dari 5 siswa tidak 
menyukai pelajaran matematika, siswa 
merasa kesulitan belajar matematika, 
hitungan yang rumit, hafalan rumus dan 
pelajaran di kelas yang membosankan. 
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Senada dengan siswa, hasil wawancara 
dengan guru mata pelajaran matematika di 
SMPN 02 Segedong, mengatakan bahwa 
sebagian besar siswa tidak menyukai mata 
pelajaran matematika. Hal ini bisa dilihat dari 
hasil belajar matematika siswa dimana masih 
banyak siswa tidak atau hanya mencapai nilai 
KKM yang telah ditetapkan yaitu 75,00. Hal 
ini dapat dilihat dari rata-rata hasil belajar 
matematika ulangan harian siswa kelas VII A 
sebesar 61,75. 
Salah satu materi matematika yang 
penguasaan siswa rendah adalah pada pokok 
bahasan aljabar. Dari hasil wawancara yang 
dilakukan, guru menyatakan bahwa siswa 
masih sering melakukan kesalahan saat 
mengerjakan persoalan yang terkait dengan 
aljabar. Guru juga menyatakan bahwa dalam 
setiap pembelajaran aljabar, hanya beberapa 
orang siswa saja yang aktif dalam mengikuti 
pembelajaran pada pokok bahasan aljabar, 
seperti mengerjakan soal–soal ke depan kelas 
atau memberikan pendapat. Bahkan tidak 
sedikit siswa yang hanya menyalin jawaban 
soal-soal dari temannya tanpa ia mengerti apa 
yang ia salin. 
Untuk menyiasati permasalahan 
tersebut, perlu adanya perbaikan dan 
penyempurnaan proses pembelajaran. Salah 
satu usaha guru dalam meningkatkan proses 
pembelajaran antara lain adalah memberikan 
metode pembelajaran matematika yang 
mampu meningkatkan minat belajar dan 
perhatian siswa sehingga secara langsung 
akan meninggkatkan hasil belajar siswa. 
Salah satu metode pembelajaran yang perlu 
diterapkan adalah metode edutainment. 
Metode edutainment adalah suatu proses 
pembelajaran yang didesain sedemikian rupa, 
sehingga muatan pendidikan dan hiburan bisa 
dikombinasikan secara harmonis untuk 
menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan. Dalam hal ini, pembelajaran 
yang menyenangkan biasanya dilakukakan 
dengan humor, permainan (game), bermain 
peran (role play), dan demontrasi. 
Pembelajaran juga dapat dilakukan dengan 
cara-cara lain, asalkan siswa dapat menjalani 
proses pembelajaran dengan senang (Hamid, 
2011:17). 
Menurut Oemar Hamalik (dalam, 
Septiani)  sebagaimana yang dikatakan oleh 
Bovee dalam bukunya Hujair A.H “Metode 
edutainment atau permainan yang bersifat 
menghibur akan sangat membantu dalam 
mengatasi kejenuhan dan kepasifan siswa 
dalam belajar. Dengan digunakannya metode 
edutaintment di dalam proses pembelajaran, 
materi yang disampaikan dalam 
pembelajaran akan lebih mudah dipahami 
oleh siswa karena adanya minat dan 
perhatian dalam pembelajaran tersebut. 
Pembelajaran dengan metode edutainment 
dapat merangsang siswa untuk lebih tertarik 
dalam proses pembelajaran. Dengan 
digunakannya metode edutainment dalam 
pembelajaran diharapkan hasil belajar siswa 
juga akan meningkat. Oleh karena itu 
dipandang perlu untuk menerapkan metode 
edutainment untuk meningkatan kemampuan 
hasil belajar siswa. 
Metode edutainment memperkenalkan 
cara belajar yang bernuansa hiburan atau 
menyenangkan, tetapi dengan tidak 
meninggalkan tujuan pendidikan tersebut. 
Sehingga diharapkan pembelajaran seperti ini 
dapat menumbuhkan daya tarik siswa 
terhadap pelajaran.  
Menurut Kline (dalam Dryden, dalam 
Pitajeng, 2015:3), belajar akan efektif jika 
dilakukan dalam suasana menyenangkan. 
Salah satu yang menyenangkan bagi anak-
anak adalah permainan, karena dunia anak 
tidak dapat lepas dari permainan. Dari hasil 
penelitian yang dilakukan Pitadjeng dan 
Wahyuningsih pada tahun 2002 tentang suatu 
pendekatan pembelajaran dengan peta 
konsep, respon siswa tentang pendekatan 
pembelajaran matematika tersebut adalah 
siswa merasa senang karena dapat belajar 
sambil bermain-main. Sedangkan menurut 
peneliti, kegiatan yang diberikan bukan 
permainan, melainkan manifulatif benda 
konkret untuk membantu pemaham siswa. 
Dengan demikian, agar anak dapat belajar 
matematika dengan senang, maka guru 
hendaklah memberikan kegiatan yang 
menyenangkan, sehingga siswa menganggap 
seperti bermain-main. 
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Menurut Hamid (2011, 18) bermain 
dengan suasana menyenangkan merupakan 
faktor sangat penting dalam pendidikan. 
Johan Huizinga (1955), (dalam Hamid, 
2011:18) menyatakan bermain dan 
bersenang-benang merupakan aktifitas yang 
essensial begi semua manusia. Mihaly 
Csikszentmihalyi (1998), (dalam Hamid, 
2011:19) menjelaskan dalam teory alir (flow 
theory) bahwa umat manusia itu bisa 
melaksanakan apapun dengan cara yang 
terbaik, jika mereka mampu terlibat secara 
total dalam aktifitas menyenangkan. 
Dalam buku yang berjudul what Does 
The Brain Have To Do With Learning? 
Launa Ellison menyatakan “otak tidak akan 
memerhatikan semua hal. Pelajaran yang 
tidak menarik, membosankan, atau tidak 
menggugah emosi, pasti tidak akan diingat.” 
Sebaliknya, pembelajaran yang 
menyenangkan akan selalu diingat salah 
satunya dengan bermain. (Saleh, 2009: 59-
60). 
Menurut Hamid (2011 : 18) Bermain 
dengan suasana menyenagkan merupakan 
faktor sangat penting dalam pendidikan. 
Johan Huizinga (1955), (dalam Hamid, 
2011:18) menyatakan bermain dan 
bersenang-benang merupakan aktifitas yang 
essensial begi semua manusia. Mihaly 
Csikszentmihalyi (1998), (dalam Hamid, 
2011:19) menjelaskan dalam teory alir (flow 
theory) bahwa umat manusia itu bisa 
melaksanakan apapun dengan cara yang 
terbaik, jika mereka mampu terlibat secara 
total dalam aktifitas menyenangkan. 
Proses pembelajaran yang 
menyenangkan dapat dijadikan sebagai suatu 
hiburan, dan bukan lagi menjadi momok 
yang menakutkan bagi peserta didik. 
Sehingga kemasan  pembelajaran yang 
menarik pastilah akan mendapat perhatian 
yang serius dari para peserta didik. Dalam hal 
ini edutainment berupaya agar pembelajaran 
yang terjadi berlangsung dalam suasana yang 
kondusif dan menyenangkan. Sebab konsep 
ini menawarkan sebuah perpaduan dua 
aktifitas yaitu pendidikan dan hiburan. 
Munculnya konsep edutainment, yang 
mengupayakan proses pembelajaran yang 
menarik dan menyenangkan, telah membuat 
suatu asumsi bahwa perasaan positif 
(senang/gembira) akan mempercepat 
pembelajaran, Jika seorang mampu 
menggunakan potensi nalar dan emosi secara 
jitu, maka ia akan membuat loncatan prestasi 
belajar yang tidak terduga sebelumnya dan 
bila setiap pembelajar dapat dimotivasi 
secara tepat dan diajar dengan cara yang 
benar, cara yang menghargai gaya belajar dan 
modalitas mereka, mereka semua akan dapat 
mencapai hasil belajar yang optimal. 
Fungsi edutainment adalah upaya 
mengembalikan kondisi peserta didik sesuai 
dengan hakekat diri peserta didik sebagai 
manusia, dengan meyakininya bahwa setiap 
peserta didik memiliki potensi diri yang 
dapat ditumbuh kembangkan dengan proses 
pembelajaran yang dijalaninya, memotivasi 
setiap peserta didik untuk dapat 
menggunakan modalitas belajar mereka 
sehingga menjadikannya manusia 
pembelajar. 
Menurut Hamid (dalam Mufidah, 2013), 
Proses pembelajaran Edutainment diterapkan 
dengan memenuhi aspek berikut; (1) 
Memberikan kemudahan; (2) Menciptakan 
lingkungan belajar yang kondusif; (3) 
Menarik minat; (4) Menyajikan materi yang 
relevan; (5) Melibatkan emosi positif dalam 
pembelajaran; (6) Melibatkan semua indra 
dan pikiran; (7) Menyesuaikan dengan 
tingkat kemampuan siswa; (8) Memberikan 
pengalaman sukses. Dalam penelitian 8 aspek 
. Dalam metode edutainment ada beberapa 
jenis permainan yang bisa digunakan yaitu 
permainan think inilah menjadi tolak ukur 
penerapan metode edutainment pada 
penelitian ini. 
 
METODE PENELITIAN 
Bentuk penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian eksperimen. 
Rancangan penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah posttest-Only control 
Group Design dengan rancangan sebagai 
berikut:  
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Tabel 1. Rancangan Penelitian 
 
Adapun populasi pada penelitian ini 
adalah siswa kelas VII SMP Negeri 02 
Segedong yang terdiri dari 79 siswa terbagi 
dalam 3 kelas yaitu kelas VIIA, VIIB, dan 
VIIC. Sampel yang digunakan dalam 
penelitian ini ada dua kelas, yang terdiri atas 
satu kelas kontrol dan satu kelas eksperimen. 
Untuk teknik pengambilan sampel pada 
penelitian ini  adalah teknik Random 
Sampling (pengundian), yaitu pengambilan 
sampel dari populasi dilakukan secara acak  
tanpa memperhatikan strata yang ada dalam 
populasi tersebut. Cara demikian dilakukan 
apabila anggota populasi dinyatakan 
homogeny. Oleh sebab itu, siswa kelas VIIA 
dengan jumlah siswa 26 orang sebagai kelas 
Kontrol dan VIIB dengan jumlah siswa 26 
orang sebagai kelas Eksperimen. Alat 
pengumpul data pada penelitian ini, ialah tes 
hasil belajar (posstest). Prosedur penelitian 
dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahap 
sebagai berikut: 
 
Tahap Persiapan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap persiapan antara lain: (1) Melakukan 
Pra-riset; (2) Membuat perangkat 
pembelajaran berupa RPP berdasarkan 
metode edutainment; (3) Menyusun 
instrument penelitian berupa kisi-kisi soal 
tes, soal tes, kunci jawaban, pedoman 
penskoran, lembar observasi pengamatan 
guru; (4) Memvalidasi perangkat 
pembelajaran dan instrument penelitian; (5) 
Merevisi perangkat pembelajaran dan 
instrument penelitian berdasarkan hasil 
validasi; (6) Melakukan uji coba soal; (7) 
Menganalisis data hasil uji coba soal tes 
(reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat 
kesukaran); (8) Merevisi instrument 
penelitian berdasarkan hasil uji coba. 
 
Tahap Pelaksanaan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap pelaksanaan antara lain: (1) 
Memberikan perlakuan pada sampel 
penelitian menggunakan metode Ekspositori 
pada kelas kontrol (kelas VII A); (2) 
Memberikan perlakuan pada sampel 
penelitian menggunakan metode Edutainment 
pada kelas eksperiment (kelas VII B); (3) 
Memberikan soal posttest pada sampel 
penelitian. 
 
Tahap Akhir 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap akhir antara lain: (1) Mengolah dan 
menganalisis data yang diperoleh pada tahap 
pelaksanaan dengan perhitungan uji statistik 
yang sesuai; (2) Menarik kesimpulan sebagai 
jawaban dari permasalahan penelitian; (3) 
Menyusun laporan penelitian. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN   
Hasil Penelitian 
Persentase ketuntasan siswa kelas 
eksperimen dengan metode edutainment 
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 
dengan metode ekspositori. Rata-rata nilai 
posttest siswa kelas eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan siswa kelas kontrol. Pada kelas 
eksperimen pembelajaran menggunakan 
metode edutainment pada materi bentuk 
aljabar menunjukkan hasil belajar yang baik 
yaitu rata-rata sebesar 77,5. Persentase 
ketuntas siswa pada kelas eksperiment 
sebesar 62,5% yaitu sebanyak 15 dari 24 
siswa yang tuntas dan sebanyak 9 dari 25 
siswa atau 37,5% yang tidak tuntas. 
Sedangkan pada kelas kontrol dari 26 siswa 
rata-rata nilai posttest siswa yang didapat 
sebesar 61,24. Persentase ketuntasan hanya 
20% yaitu hanya 5 siswa dari 25 siswa yang 
tuntas dan 80% siswa atau 20 siswa tidak 
tuntas. Hasil  posttest kelas eksperimen 
maupun kelas kontrol dapat dilihat pada 
Tabel 2.  
 
 
 
 
Kelompok Perlakuan Posttest 
Eksperimen X1 𝑇1 
Kontrol X2 𝑇2 
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Tabel 2. Rangkuman Hasil  Posttest Siswa Kelas Kontrol dan  
Kelas Eksperimen pada Materi Bentuk Aljabar 
 Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Rata-Rata Kelas 74,7 61,24 
Nilai Tertinggi 93 78 
Nilai Terendah 64 42 
Banyak Siswa yang Tuntas 15 5 
Banyak  Siswa yang Tidak Tuntas 9 20 
Persentase Ketuntasan 62,5% 20% 
 
Dari data diatas dapat dilihar rata-rata 
skor siswa pada kelas eksperimen adalah 
74,7. Skor tertinggi tertinggi 93 dan terendah 
64 banyak siswa yang tuntas adalah 15 siswa 
dan siswa yang tidak tuntas 9. Persentase 
ketuntasan siswa ialah 62,5%. Rata-rata skor 
siswa pada kelas kontrol adalah 61,24. Skor 
tertinggi tertinggi 78 dan terendah 42 banyak 
siswa yang tuntas adalah 5 siswa dan siswa 
yang tidak tuntas 20. Persentase ketuntasan 
siswa ialah 20%. 
Untuk mengetahui perbedaan hasil 
belajar pada kelas kontrol dan kelas 
eksperiment maka digunakan uji t. 
Perhitungan uji t dilakukan dengan 
menggunakan bantuan SPSS 16 dengan 
tujuan untuk melihat apakah terdapat 
perbedaan hasil belajar siswa antar siswa 
yang diberi perlakuan  metode edutainment 
dengan siswa yang diberi perlakuan metode 
ekspositori. 
Berdasarkan output independent sampel 
t-test nilai Sig. Levene’s Test for Equality 
of Variances adalah sebesar 0.389 > 0.05 
maka dapat diartikan bahwa varians data 
antara kelas eksperiment dan kelas 
kontrol adalah homogen atau sama. 
Sehingga penafsiran table output independent 
samples test diatas berpedoman pada nilai 
Equal variances assumed nilai sig.(2-tailed) 
sebesar 0.00. Sehingga 0,00 < 0,05, maka 
dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil 
belajar siswa dengan penerapan metode 
edutainment kelas VII SMP Negeri 2 
Segedong. Hal ini diperjelas juga dengan 
adanya perbedaan rata-rata hasil belajar 
kelompok eksperimen yaitu 77,5, sedangkan 
rata-rata hasil belajar kelompok kontrol yaitu 
61,24. Selisih mean nilai hasil belajar 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
sebesar 16,26. Dapat disajikan dalam tabel 3 
perbedaan hasil belajar pada kelompok 
eksperiment dan kelompok kontrol : 
 
Tabel 3. Perbedaan Nilai Hasil Belajar Siswa  
Kelompok Eksperiment dan Kelompok Kontrol 
Aspek Kelompok 
Eksperiment 
Kelompok 
Kontrol 
Selisih 
Rata-Rata Kelas 77,5 61,24 16,26 
Nilai Tertinggi 93 78 15 
Nilai Terendah 64 42 22 
Banyak Siswa yang Tuntas 15 5 10 
Banyak  Siswa yang TT 9 20 11 
    
Pembahasan 
Pada kelas eksperimen pembelajaran 
menggunakan metode edutainment pada 
materi bentuk aljabar menunjukkan hasil 
belajaryang baik yaitu rata-rata sebesar 77,5. 
Persentase ketuntas siswa pada kelas 
eksperiment sebesar 62,5% yaitu sebanyak 
15 dari 24 siswa yang tuntas dan sebanyak 9 
dari 25 siswa atau 37,5% yang tidak tuntas. 
Angka tersebut menunjukkan bahwa 
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pembelajaran yang dilakukan dengan 
menggunakan metode edutainment dapat 
membantu siswa dalam memahami materi 
pembelajaran dan siswa dapat mencapai 
tujuan mempelajaran yang telah 
ditetapkan.Hasil ini diperoleh karena dalam 
pembelajaran menggunakan metode 
edutainment siswa lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. Aspek-aspek dalam metode 
edutainment membuat siswa lebih aktif. 
Namun dalam penelitian ini, ketuntasan 
secara individual belum tercapai dikarenakan 
masih terdapat 9 siswa atau sebesar 37,5% 
yang belum mencapai nilai ketuntasan 
minimal. Rendahnya nilai siswa jika dilihat 
pada pengerjaan soal tes dikarenakan siswa 
tidak teliti dalam menjumlahkan atau 
mengurangan bentuk aljabar yang sejenis, 
kurangnya pemahaman siswa tentang 
bilangan negatif, bahkan ada beberapa soal 
yang tidak diisi/dijawab oleh siswa sehingga 
menyebabkan hasil tes yang diperoleh 
rendah. 
Berdasarkan informasi yang diperoleh 
dari guru matematika yang mengajar di kelas 
VII SMP Negeri 2 Segedong, selama ini 
ketuntasan hasil belajar 9 siswa tersebut 
dilihat dari nilai ulangan harian, latihan dan 
MID belum pernah mencapai ketuntasan 
minimal yang ditetapkan dan dalam kegiatan 
pembelajaran matematika sulit untuk 
memahami materi yang disampaikan oleh 
guru dan dua diantara siswa tersebut juga 
merupakan siswa tinggal kelas. 
Pada kelas eksperimen terdapat 3 siswa 
yang memiliki nilai tertinggi yaitu AJ, NH 
dan OV. Dari informasi yang didapat OV dan 
AJ merupakan siswa diatas rata-rata. Namun, 
hal yang berbeda terjadi pada NKmenurut 
guru matematika NK merupakan siswa yang 
termaksud dalam siswa remedial. Hal ini 
dapat terjadi karena pada 2 kali pertemuan 
NK merupakan siswa paling bersemangat dan 
aktif dalam pembelajaran dengan metode 
edutainment. 
Menurut data ketuntasan hasil belajar 
siswa selama ini hanya mencapai persentase 
antara rentang 40%-60% (sebelum remedi).  
Ini artinya ketuntasan hasil belajar siswa 
yang dilakukan dengan menggunakan metode 
edutainment diatas rata-rata pembelajaran di 
sekolah selama ini. 
Pada kelas kontrol dari 26 siswa dikelas 
hanya 25 siswa yang mengikuti tes karena 1 
siswa berhalangan datang. Rata-rata nilai 
posttest siswa yang didapat sebesar 61,24. 
Persentase ketuntasan hanya 20% yaitu hanya 
5 siswa dari 25 siswa yang tuntas dan 80% 
siswa atau 20 siswa tidak tuntas.  
Rendahnya hasil belajar siswa pada 
kelas kontrol dikarenakan pada proses 
pembelajaran siswa dibagi dalam kelompok 
sehingga siswa kurang aktif dan hanya 
beberapa siswa yang aktif dalam kelompok 
diskusi tersebut. Hal lain yang menjadi 
masalah adalah beberapa siswa malu 
bertanya meskipun guru berulang-ulang 
menanyakan kesulitan siswa. 
Perbedaan Hasil Belajar Kelas 
Eksperimen dan Kelas Kontrol berdasarkan 
perhitungan uji t menunjukkan bahwa nilai 
signifikansi (0,00) < 0,05 sehingga dapat 
dikatakan ada pengaruh metode edutainment 
terhadap hasil belajar siswa pada materi 
bentuk aljabar SMP Negeri 2 Segedong. 
Perbedaan  hasil belajar antara 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
salah satunya disebabkan adanya 
penggunakan metode edutainmnet. Metode 
edutainmnet merupakan metode 
pembelajaran yang didesain sedemikian rupa  
sehingga muatan hiburan dan pembelajaran 
bisa dikombinasikan sehingga menciptakan 
pembelajaran yang menyenangkan sekaligus 
dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
Pada proses pembelajaran dengan 
metode edutainment terdapat 8 aspek metode 
edutainment yang harus dipenuhi, hal inilah 
yang membuat hasil belajar siswa pada kelas 
eksperimen lebih baik. Pada aspek 
memberikan kemudahan yaitu menyediakan 
alat peraga dan LKS dimana dalam LKS 
tersebut merupakan ringkasan bahan ajar dan 
contoh-contoh soal yang dapat membantu 
siswa memahami materi yang disampaikan 
dan membuat siswa berperan aktif menjawab 
LKS dan mendengarkan penjelasan guru 
karena pada proses pengisian LKS 
berdasarkan penjelasan-penjelasan yang 
disampaikan guru. Alat peraga juga sangat 
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membantu siswa dalam memahami materi 
karena siswa dapat memahami materi secara 
konkrit. 
Aspek lingkungan belajar kondusif, 
yaitu dengan cara guru memastikan siswa 
siap belajar dimana guru memperhatikan 
setiap siswa dan menegurkan siswa yang 
terlihat kurang fokus dan mengajak siswa 
berperan aktif dalam pembelajaran. 
Aspek menarik minat, proses ini dilakukan 
dengan cara mengadakan permainan. Dalam 
hal ini keaktifan dan keserius siswa dalam 
pembelajaran sangat terlihat dimana setiap 
siswa berusaha menjawab soal dalam kartu 
dan menemukan jawabannya (pertemuan 1), 
dan membuat soal (pertemuan 2) siswa yang 
tadinya malu bertanya jadi aktif bertanya 
kepada guru maupun kepada siswa lain 
tentang hal-hal yang tidak dimengerti. 
Aspek materi yang relevan dan aspek 
menyesuaikan tingkat kemampuan, yaitu 
dengan menyebutkan tujuan pembelajaran, 
mengulang penjelasan untuk memperkuat 
materi yang disampaikan, menanyakan 
pemaham siswa dan membantu siswa yang 
kesulitan. Hal ini membuat siswa mengikuti 
proses pembelajaran dengan baik dan 
membantu siswa lebih memahami materi 
dengan mengulang penjelasan, menanyakan 
pemahaman siswa dan membantu siswa yang 
kesulitan. 
Aspek melibatkan emosi positif dan 
aspek melibatkan semua indra dan pikiran 
yaitu dengan cara membuat siswa 
berpartisifasi aktif dalam pembelajaran 
dengan meminta siswa mencari media 
pembelajaran sendiri, menjawab soal dan 
pertanyaan guru yang membangun 
pengetahuan siswa tentang materi. 
Aspek yang terakhir memberikan 
pengalaman sukses yaitu dengan cara 
memberikan pujian dan hadiah atas hasil 
yang didapat siswa sehingga membuat siswa 
merasa dihargai dan berpikir hasil kerjanya 
tidak sia-sia. 
Aspek-aspek tersebut menjadikan proses 
pembelajaran berhasil ditambah suasana 
menyenangkan dan keaktifan siswa membuat 
pembelajaran menjadi semakin menarik dan 
membuat pembelajaran terasa 
menyenangkan. Bantuan media pembelajaran 
yang berupa gambar dan benda yang ada 
disekeliling lingkungan menarik minat siswa, 
kemudian pada media permainan siswa 
dituntut untuk aktif dikelas dan juga secara 
tidak langsung dituntut untuk menguasai 
materi karena kompetesi yang terjadi pada 
permainan. Karena beberapa alasan tersebut 
siswa tidak merasa sedang dalam 
pembelajaran, namun seperti sedang bermain. 
Keadaan siswa yang merasa menyenangkan 
mengakibatkan siswa mudah untuk menyerap 
materi secara tidak sadar dan tanpa paksaan. 
Menurut teori tentang penerapan metode 
edutainment proses pembelajaran yang 
memiliki muatan pendidikan dan hiburan 
(permainan), yang akan memberikan aktifitas 
emosi kepada pembelajar sehingga 
menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan sekaligus dapat mencapai 
tujuan pembelajaran. Hasil penelitian dengan 
teori menunjukkan kesamaan. Tercapainya 
tujuan pembelajaran dikarenakan 
pembelajaran yang memberikan aktifitas 
emosi seperti rasa menyenangkan saat 
melakukan pembelajaran, tidak hanya 
suasana menyenangkan, namun juga 
keaktifan para siswa membuat pembelajaran 
menjadi semakin menarik. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis data dari 
penelitian yang telah dilakukan, maka dapat 
disimpulkan bahwa: (1) Persentase 
ketuntasan hasil belajar siswa yang diberikan 
pembelajaran dengan metode edutainment 
sebesar 62,5% dengan rata-rata nilai kelas 
74,7 dan rata-rata skor 20,9 dengan skor 
tertinggi 28,00; (2) Persentase ketuntasan 
hasil belajar siswa yang diberikan 
pembelajaran dengan metode ekspositor 
sebesar 20% dengan rata-rata nilai kelas 
61,24 dan rata-rata skor 17,2 dan skor 
tertinggi 28,00; (3) Berdasarkan hasil 
perhitungan uji t (independent sampel T-Test) 
menggnakan program SPPS versi 16 
diperoleh bahwa nilai sig.(2-Tailed) = 0,00 
sehingga, 0.00 < 0.05, dengan demikian 
tedapat perbedaan hasil belajar siswa yang 
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diberikan pembelajaran menggunakan 
metode edutainment dengan pembelajaran 
menggunakan metode ekspositori pada 
materi bentuk aljabar di kelas VII SMP 
Negeri 2 Segedong. 
 
Saran 
Berdasarkan kesimpulan dan hasil dari 
penelitian yang telah dilakukan, beberapa 
saran yang peneliti dapat sampaikan antara 
lain: (1) Pembelajaran dengan metode 
edutaiment ini dapat menjadi alternatif 
pembelajaran matematika di Sekolah agar 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa; (2) 
Untuk peneliti berikutnya disarankan 
menggunakan lembar angket respon siswa 
pembelajaran dengan metode edutainment  
sehingga dapat mengetahui bagaimana 
respon siswa terhadapa pembelajaran dengan 
metode edutainment; (3) Dipersiapkan 
manejemen waktu yang baik, sehingga saat 
penelitian berlangsung dapat berjalan dengan 
lancer; (4) Peneliti harus bisa berlaku tegas di 
dalam kelas agar saat pembelajaran 
berlangsung siswa dapat belajar lebih fokus 
tanpa ada aktivitas lain diluar aktivitas 
pembelajaran. 
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